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VRIENDEN VAN DIZZY 





STARTING UP 

L Se as described inis 
up your System 

L Make sure the power switch is OFF. 

Then insert the cartridge into the console. 


3. Turn the power switch ON. ln a few 
‘moments. the title screen appears 


< f the title screen doesn't appear, turn the 


N.B. Screenshots in this manual 


are from Sega MegaDrive version 


a € 


VORBEREITUNG 
1 Schleifen sie the Gerar wie in der 
Anlemung beschrieben an 


2 Sie sich, dass der 
cher a OF pie 
en Sia die Spieliasserte in das Gerar em. 


NUMBER FOR 


‚Ang pat ment ge mm dome mar awanwan c om e ge pen te remet 


MISE EN ROUTE 


1, installez votre système de la manière 
décrire dana ce mode d'emploi, 

2 Assurez-vous que 
alimentacion est zur OFF. 
incrodulser la cartouche dara la console. 


Memes interrupteur d'alimentation wr 
ON. Peu après, l'écran de mre apparait. 


< Si l'écran de titre n° 
Re SC 


teme est Insralle correctement 
cartouche est bien insérée. SR, 
terrupteur sur ON. 


Important: toujours que 
interrupteur di ‘ext sur OFF 
avant Sewtrer où de retirer la cartouche. 





|, Prepare su sistema como se 
describe en su manual de 
Instrucciones. 


4. S no aparece la del 

. en OFF d incor- 
ruptor alimentación. 
Asegúrese de que el cartucho 


esté correctamente 
Entonces, vuelva a poner en 
ON el interruptor de ali- 
mentación. 





Important: Kontrollera geg 
att strómbytren har slagits 
ifrån innan 


STARTEN 


1. Shwe je Systeem aan zoals dat 
beschreven maar in de Pandieié 


ing 


2. Zee de System UIT. Stop nu 
de Cassette erin 


3. Zet de Systeem AAN. Na sen 
moment pe je het Tieeischerm 


4 Als je geen titescherm ge, 
moet je de Systeem weer UIT 
zetten. Kijk goed na of alles 
goed is aangesloten en of de 
Cassette er goed in uit Zet hem 
arma weer AAN. 


Let op: Zorg ervoor dat de 
dad Systeom UIT staat als je 
fen canere enn trope of erue 
haalt 


(1) Cassette 
(2) Coneroter 1 
(3) Controller 2 
















ALOITUS 


|. Kytke System jarjestelmasi 
kayrzoohjekirjasen ohjeiden 
mukanasc 


2 Varmista. erra wirakyckin om 
kret pots tomennasta (OFF) 
Tyónrá ven fren kasern kon 
E 


3. Kythe virtakytkón toiminaan 
(ON). — Otsikkokuvaroute 
retry eun hethen etc 


4. Jos ottikkolosvarvuatu er 
ilmesty esiin, kytke vir- 
takyin pos tomninnasca 
(OFF). Varmista, etti jär- 
eier on een vie 
P. emm keseto on remise 
konsolin sisalla, Kytke vir 
ten sen jalkeen 
uudelleen toim- 

intasn (ON) 





Türkei: 
Fics aina but sit, era rer 
wirtakythimen pols tolminnasza 
(OFF), ennenkuin aser kassen 
wasan tai otat sen ulos 


(1) kasetti 
(2) Sssetappa | 
(3) Sssôlippe 2 





HOW TO PLAY THE 
ADVENTURES OF 
DIZZY. 


Daisy has been captured by 
the Evil Wizard Zaks 

‘Only Dizzy is brave and clever 
enough to rescue her from a 
terrible fato. Leaving the safety. 
of the Yolidolk's treehoure 
= Dery ses os on i 


around, he 
Fo yw 
adventuring further by various 


puzzles. 

You can solve these puzzles by 
using the objects found along 
the way. To pack an object up 
stand Den over it and press 
the | button. Dizzy can only 
hold 3 objects at a ume. 

Use UP and DOWN to select 
the object to DROP or USE 
and press the 2 burton. W you 
‘want to exit this screen with- 
ut dropping any objects, sim- 
ply press the | Button. To 
solve a puzzle. find the correct 
object and pur i in the correct 
place, eg. put the key down 
‘over the door to unlock i 










COMMENT 
JOUER AUX 
AVENTURES 


Daisy š ë capture par le Munan 
Genie Zaks. 


Wy a que Dan ge soit sdisam- 
ment brave et intelligent pour ta 
ihrer d'un terrible sort. 
Quizant la sécurité du vitage mai 
son-arbre des YolkFolk, Dizzy 
s'engage dans sa pha grande 
were 


ramasser un objet, positionner 
Den »0-dezsus et appuyez sur le 
bouton 1. Dizzy ne paut teer que 3 
objets à la ken Alin de résoudre 
une énigme. Koum f'oby correct 
‘et daposer-le à l'endroit correct. 
par ex. metel la dé sur la porte 
pour l'ouvrir. Appuyez sur HAUT 
et BAS pour sélecnonner Fobjet 
LACHER (DROP) ou UTILISER 
(USE) et appuyer sur e bouton 1. 
vous vous? querer cet ecran sam 
Weier d obres. appuyez amplement 
sur le bouton À 


DIZZYS 
ABENTEUER - 

DAS SPIEL 

Daisy ist vom bosan Zauberer 
Lis gefangen genommen worden 
Nor Dazy ist apfer und ag genu, 
um sie vor einem schrecklichen 


mem größten Abenteuer! 
Jahrend Sie Diery umhertaufen 
rsen, wird a vor verschiedenen 
Ratselaufpaben am Weirergehen 
gehindert Sie konnen dese Rätsel 
mit Hile von Dingen lösen, de Sie 
fangs des Wages finden Um eine 
Sache aufzunehmen. solien Sie 
Dizzy dared und drücken Se die |= 
Taste. Dizzy kanns 3 Geperatande. 
gleichzeitig tragen Um eine 
su Reen finden Se 

den korrekten Gegenstand und 
planeren Sie ihn an de korrekte 
Stelle, LB legen Sie den Schlüssel 
aber der Tür ab. um sie zu 
nen Drucke den Richtumgshnapl 
OBEN/UNTEN und 2-Taste, um 
einen Gegenstand FALLEN ZU 
LASSEN (DROP) oder zu VER- 
WENDEN (USE) Wile de diesen 
ohne 

‘oben zu 





Bilérchiem verlassen 


q 
lassen, den dracka endach (Taste 


COME ESEGUIRE LE 
AVVENTURE DI 
DIZZY 


Daisy à stata catturata dal 
Maivagio Mago Zaks 


Mago 
Solo Dizzy è tanto bravo e 
coraggioso da salvarla dal svo 
terrible destino 
Lasciata la scurezza del viet: 
go sugh alberi del popolo de 
Tuorli, Dizzy parte per la sus 


Per risolvere un rompicapo, 
trova l'oggetto gusto e martio 
pel posto gusto, ad esempio. 
metti la chiave sulla porta per 
aprirla. Utiliza ARRIBA y 
ABAJO para seleccionar los 
objetos que desees ABAN- 
DONAR (DROP) o USAR 
(USE) y pulsa el Bocón 2. Si 
quieres sai» de esta pamata sin 
dejar ningun obrero, pulsa tola- 
mente el Botón | 


como LAS 
AVENTURAS DE 
DIZZY 
Daisy ba sido captarada por el 
Malvado Brujo Zaks 


Sólo Den es lo bastante valente y 
eto para rescatar de un terre. 


desino. 
Abandonando la seguridad de la 
aides de casas sobre árboles de la 
Gente Yema, Dizzy parte en zu 
mayor menur 
Mientras haces a Dizzy pasearse, 
aros engrar 

evitarán que se aventure más. TÚ 
puedes resolver estos ër ut 
kee los objetoe que encuentret 
3 o largo del camino. Para recoger 
tun objeto pon s Dizzy de pie sobre 
= mama (senden 1. Dizzy 
solo puede sostener tres objetos a 
hw 

Para resolver un enigma, encuentra 
el objeto correcto y ponlo en el 
lugar correcto, eg, baja la llave. 
cando esi junto 4 la puerta para 


abriria. Urilizza le frecce in SU ed in 
GIU. per seleionare logges che 
desideri LASCIARE oun 


UZZARE (USE). quindi premi d pub 
sante 2 Se desideri abbandonare 
quests ve senza bes 
testo dagh oggom. premi 1 
pisante | 





Paha Wizard Zaks-veiho on 
vangevu Dais 
Van Derry on tarpeeksi rohkea ja 


ovela pelastaakseen hänet 
kauhealta kohtaloita jJamaen 
Yolkfolk-kansan pulhin rakennet- 

ngen majojen kylän turvalltuv- 
tien Dizzy ryhtyy suurimpaan 
señdkañuunta' Kulkiessasi Dtzzyn 


artikkelia kerrallzan 
Ratkaistakses! pulman, löyda 
cea artibkell ja pane sa oikeaan 


artikkelin, josta LUOVUT 
(DROP) tai jou KAYTAT (USE), 
js paina painikeres 2. Jos haluat 
poistua tasa rwudusta 
artikkelersta lvopumatta pains 
vain pantera | 


HUR MAN 
SPELAR 
DIZZY'S 
AVENTYR 
Daisy har kidnappats av den 
Er trollarien Zas. 
Dex s tara Dizzy son ar tracks 
modig och kiyfrg for att kunna 
radén henne Irán ect Kummert 
öde. Dizzy tamaar eryggheten | 
Yolı.folnets trähus-hy och beger 
sig ot på va emm Avant! 
Nar du promenerar runt med 
Day homer olía possel att hin- 
Gra honam fran zu avancera vire. 
Du kae la devia pussal genom at. 
amand de föremäl du fomes eher 
wagen. Do plodar upp ers fürs 
¡prom ar placera Dizzy óver Zem 
samt trycha ph I-knappen. Diary 
lan bara bara pà 3 rendi M gån- 


m 
Du lover ext pussel genom am hitta 
vm fóremdi. samt placera det på 
ran mile brengat placera erckein 
orang dorren for att keng a. 
upp. Amand UP (upp) och DOWN 
(Per) e st li remi et 
SLÄPPA (DROP) eller ANVÄNDA. 
(USE), samme erp pl Knapp 2 Om 
de vil. aura erg hirm utn w 
vago Wen foremdl erycker du 
et erkek på Krapp | 


HET SPEL MET DE 
AVONTUREN VAN 
DIZZY 
Das a gerne gencmen dor Zaks, 

e tase rem 

Alten Den dapper en kaap gerong. 
fom haar voor wen vr lot te 
Leet Dam behoort ft Inc rob 
w de Volta. dat m een dorp ve 
Somiten woont Hi vertat de 
ip Sesioneeheid von bat dorp en 
gat op ng mur het poon morer 
ss at hy oot bale re 

Tere B mer Diary rondioge, dost 
M onderweg siverue pura, om te 
beren dat hi m ver ap orm 


m 
e tunt dere puzzaia oplamnen door 
eege Eer We e vg 
de weg he venden, Om e= route 
=p ap I npn, zu je Dizzy ze 
ene de je op tomes | ry kaa 
1 voorwerpen tagel aitouden 

Orn em patr ap w uen, mos k 
et pate voorwerp vinden an het op 
de pts pas tanan, bo eg de dor 
i ove de dew heme om hem opan 
w mahon. Gebrak BOVEN en BENE- 
DEN om het voarmery dat je mit 
LATEN VALEN. (DROP) of 
GEBRUIKEN (USE) u ssiecurte en 
< op wen 2 Ah je un dr rien 
mi gen ronder reegen ten 
= uk je proce op toe À 





LIFE FORCE AND 
DAMAGE. 

Dizzy starts the adventure with 

three fives. Dizzy will meet all 


stars remaining as 
a guide to how far through the 
game you are. 


FORCE DE VIE ET 

DOMMAGES 
Dizzy débute son aventure avec 
trois vies, Tout le long du parcours, 
il rencontrera des créatures malé- 
fiques ou des situations dan- 
gereuses qui peuvent immédiate- 
ment le tuer ou bien augmenter ses 
dommages. ll est possible de 
réduire les 


en mangeant 
des fruits. Une vie être 


gné en résolvant l'Enigme 
Esante Magique de Theo. 


ble de trouver et collecter 250 
Etoiles Magiques. Vous devez 
toutes les collecter pour rentrer 
dans la tour du chateau de Zaks. 


LEBENSKRAFT 

UND SCHADEN 
Dizzy beginnt sein Abenteuer mit 
drei Leben. Auf seinem Weg wird 
er bösaı Kreaturen begegnen 
liche Situationen ger- 
acen, die ihn sofort töten oder ihn 
Schaden erleiden lassen. Schaden 
kann durch Essen von Obst ver- 

werden. können 
Sie gewinnen, indem Sie Theo's 
Magic Sliding Puzzle (das magische 
Schiebepuzzie) lösen. 


Sie alle 250 gesammelt haben, An 

der Anzahl der verbleibenden 

Sterne sehen Sie, wie weit Sie im 
gelangt sind. 


Spiel 


LINFA VITALE E 
DANNI 


Dizzy inizia la sua avven- 
tura con tre vite. Lungo 
la strada, incontrerà crea- 
ture malvagie o situazioni 
pericolose che potranno 
ucciderlo all'istante 
oppure aggravarne i 
danni. | danni si possono 
ridurre mangiando frutta. 
Si possono vincere vite 
premio risolvendo il 
Rompicapo Magico a 
Incastro di Theo. 


250 STELLE 
MAGICHE 
Sulla mappa potral 
trovare e raccogliere 250 
Stelle Magiche. Le dovrai 
raccogliere tutte per 
poter penetrare nella 
Forre di Zaks alfincerno 
del suo castello. 
Controllando il numero 
di stelle rimaste, potrai 
vedere a che punto del 
gioco ti trovi. 


FUERZA DE VIDA 
Y DAÑOS 


Dizzy inicia su aventura 
con tres vidas. A lo largo 
del camino se encontrará 
con malvadas criaturas © 
peligrosas situaciones que 
pueden matarle inmedi- 
atamente o aumentar su 
daño. El daño puede ser 
reducido comiendo fruta. 
Se pueden ganar vidas 
extra resolviendo el 


Mágico Enigma Comeduo 


250 ESTRELLAS 
MÁGICAS 
Alrededor del mapa 
podrás encontrar y 
recoger 250 Estrellas 
Mágicas. Debes recoger- 
las todas para entrar en la 
Torre de Zaks en su 
castillo. Puedes ver en 
qué punto del juego te 
encuentras por el número 

de estrellas que quedan 
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AN EXAMPLE 
PROBLEM AND 
HOW TO SOLVE IT. 


Later on in the game, high 
in the tree house there is 
a platform which is too 
high to jump onto. 
Attached to this platform 
is a rope and a hook. At 
another part of the map 
dose by there is a weight. 
You can pick up the 
weight, take it to the tree 
house, attach it to the 
hook and bring the ramp 
down to where you can 
jump on it 


SPOOKY FOREST 





UN EXEMPLE 
DE PROBLEME 


Juste aprés la cabane de 
Dizzy. vous pouvez trou- 
ver une large planche de 
bois. Si vous la prenez et 
la déposez sur le trou 
rempli de piques, cela 
créera un pont et Dizzy 
pourra alors traverser 





WALK THE PLANK 


EIN 
BEISPIELPROBLEM 


Neben Dizzy's Hütte find- 
en Sie eine breite 
Holzplanke. Wenn Sie 
diese zur lanzengespick- 
ten Fallgrube tragen und 
daruberlegen, gibt das 
eine Brücke und Dizzy 
kann hinüber. 





ESEMPIO DI 
PROBLEMA 


Proprio accanto alla 
capanna di Dizzy, troverai 
uma Grossa Tavola di 
Legno. Se la porti gid alla 
fossa degli spunzoni e ce 
la appoggi sopra, formi 
una passerella e Dizzy 
può cosi 
attraversare 


Rockwart the Troll 


UN EJEMPLO DE UN 
PROBLEMA 


Justo al lado de la cabaña 
de Dizzy, puedes encon- 
trar un Gran Tablón de 
Madera. Si lo llevas al foso 
de los pinchos abajo y lo 
colocas en el suelo, 
crearà un puente y Dizzy 
puede cruzar entonces. 








Dora 






ESIMERK- 


EIT 
KLONGEL- PROBLEM-EXEM- 
MA JA KUINKA PEL, OCH HUR MAN 
RATKAISET SEN LOSER DET 
Myohemmin pelissa, Senare | spelet kommer 
korkealla puuhun det högt uppe | tridhuset 
rakennetussa majassa att finnas en avsats som 
on 


befinner sig for högt upp 
tasanne, mika on liian for att man ska kunna 
korkealla hypāttāvāksi. hoppa upp på den 
Kiinnitetrynà tähän tasan- Fastsatt på denna avsats 
teeseen on köysi ja är ett rep och en krok 
koukku. Kartan toisessa Vid en annan plats på kar- 
osassa lähellä on paino. tan alldeles í närheten 
Voit poimia painon. viedä — finns en vikt. Du kan ploc- 
sen puuhun rakennettuun ka upp vikten, fora den til 
majaan, kiinnittää sen eradhuset, fästa den pá 
koukkuun ja tuoda rampin kroken och därmed fi ner 
alas paikkaan, josta voit rampen till en nivà du kan 
hypata siihen. nå nar du hoppar upp. 


HELP ME DIZZY! 


DIT IS EEN VOOR- 
BEELD OM JE TE 
LATEN ZIEN HOE JE 
PROBLEMEN OP 
KUNT LOSSEN. 
Verderop in het spel zal 
je hoog in de boomhut 
een platform zien. Er is 
een touw met een haak 
aan dit platform vastge- 
maakt. Niet ver daar van- 
daan, op een ander 
gedeelte van de kaart zie 
je cen gewicht. Je kunt 
het gewicht oppikken en 
het mecnemen naar de 
boomhut, het aan de haak 
bevestigen om de helling- 
baan ver genoeg naar 
beneden te brengen, om 

erop te kunnen springen. 





< ES 
CASTLE CAPERS 
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HOW TO PLAY THE 
SLIDING/SWAPPING 
PUZZLE 


lf you come across one of 
these, there is a bonus life 
to be had if you can solve 
it before the egg-timer 
runs out! You'll see a 
flashing square over the 
top left block of the 
scroll, You can move this 
UP, DOWN, LEFT or 
RIGHT using your con- 
trol pad. Press and hold 
the 1 Button whilst push- 
ing in a direction to swap 
the square you are on 
with the adjacent square. 
In this way you can 
unscramble the picture. 
Watch out for some vari- 
ations on this puzzle - 
you'll have to work them 
out for yourself 






COMMENT 
JOUER À 
L'ENIGME 
GLISSANTE 
MAGIQUE DE THEO 


Pour remporter une 
extra vie vous devez faire 
glisser tous les blocs dans 
leur position correcte 
avant que le sablier à 
œufs ne se soit écoulé! 
Vous pouvez déplacer le 
carré brillant en utilisant 
HAUT. BAS. GAUCHE 
ou DROITE sur votre 
bloc de contrôle 
Appuyez sur le bouton | 
en même temps que sur 
une direction pour 
échanger le bloc 

sur lequel vous 

vous trouvez 

avec 

le carré adjacent 





SHIP WRECK 


THEO'S 
MAGISCHES 
SCHIEBEPUZZLE 


Um ein Extraleben zu 
gewinnen. müssen Sie alle 
Blocke in die korrekte 
Position schieben, bevor 
die Eieruhr abläuft! 

Sie konnen das blinkende 
Quadrat bewegen. indem 
Sie OBEN, UNTEN, 
LINKS oder RECHTS aut 
Ihrem Steuerpult drück- 
en. Halten Sie die I-Taste 
zusammen mit einer 
Richtung gedrückt, um 
den Block, über dem Sie 
sich befinden. auf sein 
Nachbarfeld zu bewegen. 


COME ESEGUIRE IL 
ROMPICAPO 
MAGICO A 
INCASTRO DI 
THEO 


Per ottenere una vita in 
più. dovrai incastrare 
tutti i blocchi nella 
posizione giusta prima 
che scada Il contasecon- 
@ 

Puoi muovere la casella 
lampeggiante usando SU, 
GIU' SINISTRA o 
DESTRA sulla pul- 
santiera. Per spostare il 
blocco su cui ti trovi su 
una casella adiacente, 
tieni premuto il Bottone 
| e premi contempo- 
raneamente la direzione. 





BUBBLE TROUBLE 


como EL 
MAGICO ENIGMA 
CORREDIZO DE 
THEO 


Para ganar una vida extra 
debes deslizar todos los 
bloques en su posición 
correcta antes de que 
expire el tiempo en el 
huev-reloj! 

Puedes mover el cuadra- 


ARRIBA, ABAJO, 
IZQUIERDA ° 
DERECHA en tu ` 
ma de mandos. el 


Botón | apretado al 
mismo tiempo que una 
dirección para cambiar 
del bloque sobre el que te 
encuentras al cuadrado 


adyacente. 


KUINKA PELAAT 
LIUKU/VAIH- 
TOPELIA 


Jos löydät yhden naista, 
alkintona on 
'onuselàmá, jos osaat 
ratkaista sen ennen 
munakellon loppumista! 
Naet vilkkuvan neliön 
käärön vasemman 
ylalohkon yiti Voit lükut- 
taa oo YLÖS, ALAS, 
VASEMMALLE tai 
OIKEALLE säätölaippasi 
avulla. Paina |-painikecta 
ja pida sita alaspainettuna 
suun- 
taan vaihtaaksesi neliön, 
jolla olet, vierekkäiseen 
neliöön. Talla tavoin voit 
selvittää kuvan. Pida 
silmalla taman pulman 
muunnelmia - sinun on 
ratkalstava ne itse! 


HUR MAN 
SPELAR 
GLID-PUSSLET 


Om du träffar pá ett av 
dessa kan du vinna ett 
bonusliv, om du loser det 
innan äggklockan räknar 
ned till noll! Du kommer 
att se en blinkande ruta 
over den övre vänstra 
delen av pergamentet Du 
kan flytta den uppåt, 
nedåt, till vänster eller 
hëger genom att 

din styrplatta. Tryck pa, 


riktning for att kunna byta 
ut den ruta du står på 
mot rutan ingil. Pá så ap 
kan du bringa reda | 


DE GLIJDENDE 
WISSELPUZZEL 
Als je een glijdende wis- 
sel ziet en je kunt 
hem voordat de 

eeg is, krijg je 


zandloper 

een extra leven. Je ziet 
een rol met linksboven 
een flitsend vierkant over 
cen blokje heen. je kunt 
dit blokje met gebruik van 
de richtingtoets naar 
BOVEN, BENEDEN, 
LINKS of RECHTS bewe- 
gen. Druk op toets | en 
houd hem ingedrukt ter- 
wiji je op een richting 
drukt om het vierkantje 
waarop je bent, te verwis- 
selen met een aangren- 
zend vierkantje. Op deze 
manier kun je de vierkan- 
tjes aan elkaar passen. 
zodat ze een plaatje vor- 
men. Kijk uit naar vari- 
aties op deze puzzel - je 
moet ze zelf zien op te 


HOW TO USE THE 
ROPE 


The rope is handy for get- 
ting across chasms which 
are too wide to jump. 
Unfortunately, there has 
to be a hook over the 
chasm for Dizzy to attach 
his rope to. Put Dizzy in a 
good position for starting 
his swing, and then use 
the rope by pushing your 
1 Button while the rope 
is in any space on your 
OBJECTS HELD window 
in the bottom panel. 


HOT STUFF 


COMMENT UTILISER 
LA CORDE 


Dizzy ne peut utiliser la 
corde que lorsqu'il y a un 
crochet au dessus du trou 
a sauter. Placez Dizzy 
dans une bonne position 
pour commencer son bal- 
ancement, tandis que 
vous tenez la corde 
utilisez la en appuyant sur 
le bouton | 






VERWENDEN DES 
SEILS 


Dizzy kann das Seil nur 
dann benutzen, wenn sich 
über der Spalte, über die 
er springen muß, ein 
Haken befindet. Geben 
Sie Dizzy eine gute 
Ausgangsstellung, um den 
Schwung zu beginnen, 
während er das Seil halt: 
dann benutzen Sie es 
durch Drücken der l- 
Taste. 





x Aë 


COME USARE LA 
CORDA 


Dizzy puó usare la Corda 
per un vuoto solo 
quando vi & un gancio 
sospeso sopra. Metti 
Dizzy in una buona 
osizione per iniziare 
‘oscillazione mentre tiene 
la corda e pol esegui pre- 
mendo il Bottone | 


COMO USAR LA 
CUERDA 


sólo puede usar la 
Cuerda cuando hay un 
gancho sobre la brecha a 
saltar. Coloca a Dizzy en 
una buena posición para 
empezar su balanceo 
mientras está agarrado a 


la cuerda. en úsala 










KUINKA KAYTAT 
KOYTTA 


n entm jotka ovat 

ian leveità hypattávaksi 
Valitettavasti kuilun 
läpuolella on oltava 
Touidas, johon Dizzy voi 
kiinnietää köytensä 
Sijoita Dizzy hyvin aloit- 
taakseen heilumisensa, ja 
malla I-painikerta köyden 
ollessa miss’ tahansa 
tilassa alapaneelissa 
olevassa HALLUSSA 
OLEVAT ARTIKKELIT 
ikkunassa. 


Pogie 





HUR MAN ANVAN- 
DER REPET 


Repet ar bra att ha nar 
man ska ta sig ôver 
klyftor som ar for breda 
för att hoppa óver. Det 
mäste dock finnas en 
krok Over klyftan dar 
Dizzy kan fasta sitt rep. 
Placera honom | en 
lämplig position infor 
svinget, och använd dig 
sedan av repet genom att 
trycka pá din I-knapp 
medan repet befinner sig 
var som heist | fönstret 
OBJECTS HELD (Hillna 
Föremål), i fältet längst 
ned. 


HET TOUW 
GEBRUIKEN 


Als je een kloof moet over- 
steken, die zo breed is dat 
je er niet overheen kunt 
springen, komt het touw 
goed van pas. Jammer 
genceg moet er boven de 
Kloof een haak zijn, waaraan 
Dizzy z’n touw kan vast- 
maken. Zet Dizzy in een 


te drukken, terwijl het 
touw in het venster te zien, 
is. Zie onderste regel 
het scherm: OBJECTS 
HELD (VASTGEHOUDEN 
VOORWERPEN). 


GOING UP 





hacia ta Derecha 
PAUSE Empezas/Pausa/Finalzar la Pausa 
Botón-2 Saltar (usar con izquierdalderecha para saltos en diagonal) 
Boten-l Recoger/Arrojar/usar asce 


1 LensorfPasar por puertas. 
seleccionar el objeto que desees ABANDONAR o USAR. Pulsa el Botón 
sin dejarlo atrás. o el Botón 2 para 


SÄÄTIMEN OSAT JA KUINKA KAYTAT NIITÀ 
vasemmalle. 






VASEN Liku 
OIKEA Liku oikealle. 
PAUSE Tauko/uudelleen aloitus 


ZPAINIKE Hyppää (käytä vasen ja oikea suuntien kanssa hypataksesi vinottain). 

I-PAINIKE ` Polmi/pudota artikkeleita/avaa ovia/puhu hahmodie/kayes hissi Kayta YLOS ja ALAS 
suuntia valitaksesi artikkelin, minkä PUDOTAT tai mica KAYTAT. Paina painiketta | POISTUAKSES! pudottamatta 
mitš3n tai paina painikerta 2 PLUDOTTAAKSESUKÄYTTÄÄKSESI 


DELAR AV KONTROLLEN OCH HUR MAN ANVANDER DEM... 

LEFT (Vänstor)Fiytar til hoger 

RIGHT (Hëger)Fiyttar ull vänster 

PAUSE Paus avipà 

KNAPP2 Hoppar (Anvands ullsammans med Vanster och Höger fr att hoppa diagonait) 

KNAPP | Plockar uppislipper föremäl/opprar derrar/pratar med fgurer'anvinder hiss. Anvand UP (upp) 
‘och DOWN (ner) for att valla de foremil som ska släppas eller användas (DROPIUSE). Tryck pá ! för aet EXIT 
(gà ur) utan att sippa något, eller tryck pš 2 för att stippalanvanda. 


DELDSLALVAN ER CONTRA L BN HOR CREE GBI uch VIRIS 
INKS bewegen 


Naar links 

RECHTS naar rechts bewegen 

PAUSE Pauzereniverder spelen 

TOETS2 Springen (Tegelijk mec links en roches gebruiken om diagonaal te springen). 

TOETS I ` Voorwerpen oprapen/laten vallen/deuren openen/met andere figuren praten/de lift gebruiken. 


Gebruik BOVEN en BENEDEN om het voorwerp om TE LATEN VALLEN of te GEBRUIKEN te selecteren. 
Druk op | om verder te gaan zonder het te laten vallon en druk op 2 om het te LATEN VALLEN/GEBRUIKEN, 





THE STORY SO FAR... 


Ken reichen tern and 
The Yolkfolk themselves, with their 


Grand Dizzy went to the castle, to be by 
E ded cole ari snes. ed him- 
self as a friend, but ordered the guards to seize 


One day, Dizzy and his grand Daisy, were walking in 
forest when the sky turned black, and Zaks cast an 

D spell over the Yolkfolk. A large bird swooped 

down and carried Daisy away to Zak's newly built. 

castle in the clouds. 

k is now up to Dizzy to undo Zak's evil spells on his 

friends, and rescue Daisy from his evil clutches. 


L'HISTOIRE JUSQU'À MAINTENANT 


Le pays de Yalkfalk avait toujours été un endroit sûr et 
Ses habitants, caractérisés par leurs corps ovales, 
leurs gants et leurs bottes rouges, vivaient dans des 


trolls de la ville voisine de Keldor. C'éxait une tradition de 
longue date... qui allait durer jusqu'à ce jour fatal où un sin- 
istre étranger arriva dans le pays. 


L'étranger, connu sous le nom de Sorcier Zaks. portait une 
longue cape noire et un chapeau pointu qui cachait ses 
yeux luisants. Il s'empara du château de Keldor, et fit venir 
Io chef de Yooh. 
Le Grand Dizzy se rendit au château, et y fut accueilli par 
des trolls armés de haches et protégés d'armures, lÍ se 
présenta comme un ami, mais Zaks ordonna aux gardes de 
s'emparer de lui. Le Grand Dizzy réussit à faire un saut 
périlleux au-dessus de leurs tates et s'enfuit. 
Depuis ce jour, les habitants de Yolkfolk ont vécu dans la 
peur, redoutant les pouvoirs maléfques de Zaks. 


Un jour, Dizzy et sa bien-aimée Daisy. se promenaient 
dans la forat. quand soudain, le ciel s'obscurcit, et Zaks jeta 
un sort maléfique sur Yolidolk Un grand oiseau s'abattit 
sur Daisy et l'emporta dans le nouveau château de Zaks, 
construit dans les nuages. 

Dizzy doit maintenant briser e sore qui a dá jt sur ses 
amis, et sauver Daisy des griffes de ‘abominable Zaks. 


WAS BISHER GESCHAH.. 
porte agen thoy see Ba d Beh set var 


deo pet pean E 
rre ee pe rer m erte, ibe rol] 
bei ihm enzuánden. 


Opa Dizzy machte sich auf den Weg zur Burg, wo er bereits von 


mx Áxten bewaffneten Troben in schweren erwartet 
wurde. Er gab ihnen zu verstehen, daß er als gekommen 
war, aber Zaks befahl den Wachen, hn gefangenzunehmen. Dem 





1 PRECEDENTI DELLE STORIA... 
La terra del popolo dei Tuorli è sempre stato un luogo 


© sicuro. Il popolo dei Tuorli, creature dal corpo 
con guanti e stivali color rosso vivo, abitava nelle case 


misterioso 
Il foresterio indossava un mantello nero e un cappello a 
punta che nascondeva i suai furbi occhietti. Era il Mago Zaks. 
Questi si era subito insediato nel castello di Keldor e aveva 


quel giorno in poi, | Tuorli hanno vissuto temendo Zaks e i 
suoi poteri malefici. 
Un giorno Dizzy e Daisy, la sua ragazza, stavano passegglando 
nella foresta quando il cielo si fece scuro; era Zack che aveva 
lanciato un incantesimo malefico sui Tuorli. Un grosso uccello 
si in picchiata su Daisy e la portò nel nuovo castello di 
tra le nuvole. 
Adesso sarà Dizzy che dovrà liberare i suoi amici 
dalfincantesimo e salvare Daisy dalle grinfie del malvagio Zaks. 





LA HISTORIA HASTA AHORA... 


La terra de los Yolkfolk siempre había sido un lugar seguro y 
pacifico. Los Yolkfolk, con sus cuerpos ovales y sus botas y 
guantes de color rojo brillante, vivian en el bosque, en altas 
cabañas construidas en les árboles. 

Se pasaban el da explorando el bosque y vabajando en bs miras 
de damantes, los cuales utilizaban para comerciar con los trolls 
de la vecina ciudad de Keldor, Hasta donde la memoria 


alcanzaba la tradición habia sido siempre as... hasta aquel faticıco 
día en que un oscuro y extraño persoraje llegó a la tierra de los 
Yolkfolk, 


eegene KR um cr 
de color negro y un 
ojos de qo. To poen dd culo cr ree ete 
hole Ee 


Grand Dizzy fue al ao e recibieron ol porando hachas 
Dor yaaa El se presentó como un 


¡ordenó a os guards quel prendas, Grand 
buch gd gma por encima de sus cabezas con un salto 


‘mortal y escapó. 
Desde ue da los Yolkfolk han vivido atemorizados por Zaks y 
ws poderes 


Un dia Dizzy y su nova Daisy iban paseando por d bosque 
cuando de repente el cielo se ennegreció. y Zaks hechizó a los 
Yolidolk. tire un go pipro descend y seve Day 
castillo que Zaks habia construido en las nubes. 

Ahora depende de Dizzy el romper el hechizo que Zaks ha 
lanzado sobre sus amigos y rescatar a Daisy de sus malvadas 
pms. 


WAT ER TOT NU TOE IS GEBEURD... 


Het land van de Yolidolk was deit een velig land 
geweest, want er heerst wrede. De Yolklolk zelf zagen er leuk vit 
ze hadden ovale ichamen en droegen heiderrode 

en laarzen, ze woonden m boomhutten, diep in het woud. 


Varaf die dag leefden de Yoldolk in angst voor Zaks en zin boze 
krachten. 


Op een dag waren Dizzy en z'n vriendia Daisy in het woud aan 
het wandelen. Plotseling werd de hemel donker en Zaks 
betoverde de Yolidolk. Er kwam een grote vogel uit de lucht de 
Daisy met zich mee voerde naar het kasteel in de wolken, dat 







TAHAN MENNESSA TAPAHTUNUT 


paikka. kse Y. 
kehoineen ja kirkkaan punaisine D 
saappaineen, asuivat puihin rakennetuissa 


He viettivat paivansa tutkimalla metssa ja louhimalla 
timantteja hi kanssa Keldorin 


hieroakseen 
GE 
kukaan pystyi muistamaan . . . sihen kohtalokkaaseen 
palvaan asti, kun tumma vieras saapui mashan. Främlingen, kind som Wizard Zaks, bar en ling 


Wizark Zaks nimellä tunnetun vieraan il oli piska musta 
vic ja pasa of suippo hatn, mikä varjosi inen lotre. 
hehkuvia silmis, Hàn valtasi Keldorin linnan ja kutsui Gamle Dizzy begav sig tll slottet. där han möttes av yx-beväp- 
Yolkfolk-kansan pá made eis Tan kom 


Wehen luokseen. 
Suur-Dizry meni linnaan, missi hasrniskoidut ja kirveitä 


5 
š 
š 


asawa Susan iya Mes inne KSE déch en saltomortal 6ver deras huvuden. och 
mutta Zaks antoi vartijoille käskyn vangita hänet. Ferk ^ 
‚-Dizzy tekikin viekkaaso kuperkeikan mmer pärtten 

Yii ja pakeni. Frain den dagen har Yolk-folket levat | skräck for Zaks och 
Siks päivästä lahoen Yolkfolkéilaiset ovat pelinneet Zaksia En dag Dizzy och hans flickvän Daisy ee 
Farel E be 

ja hänen pahoja voimiaan. nar himlen plötsligt fargades svart och uttalade en 
kšvelle353 mecsissa taivas muuttui mustaksi ja Zaks vm CC En stor fgel slog ned och fog hräg med Daisy ti 
Yolkfolkkilaiser pahan lumouksen vakaan. iso üntu syiksyi Zak's igen res slott uppe bland moinen 

alas ja kanoi Fum Zaksin vastarakennertuun, pisi Nu bir Days uppg ar lösa Zaks onda EE 
Dizzyn wiën on nyt kumota Zaksin pahat lumoukse fügen es Och at E 


ja pelastaa Daisy hinen kynsista 
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This is the guy who can give you 
an extra life if you complete a 
sliding puzzie. 


Theo le Bon Génie. Complétez son énigme magique 
pour une extra vie! 


Theo, der gute Zauberer. Stellen Sie sein magisches Puzzle 
fertig. und Sie gewinnen cin Extraleben! 


Theo ú Mago Buono. Completa ú suo rompicapo 
magico per avere una vita in più! 


Theo el Brujo Bueno. Completa su enigma 
Mágico para conseguir una vida extra! 


Suur-Dizzy meni lin- 
eg E 
heidän manuka- o. 
pan ehdot 
Haarmiskoidur ja + 
kirveitá kantavat 
kot ottivat hänet vastaan, 

"ima on se kaveri, joka voi antaa sinulle ylimdäräisen 

elaman, jos suoritat liukupelin loppuun. 


Det har är den kille som kan ge dig ett extra 
liv om du fullgör ext glid-pussel 


Dit is degene die je een extra leven kan 
geven als je een wisselpuzzel afmaakt 


‘The good magician Theodore 

























Things are never boring while 
this happy 
Irishman is around. 


Shamus le Farfader. Vous aurez besoin de 
son or! 


‘Shamus der Kobold. Sie werden sein 
Gold brauchen! 


Shamus il Folletto. Avrai bisogno del 


suo oro! 


Shamus el Duende. Necesitarás 
su oro! 


Ec ikavysty taman onnellisen ien: 
taisen ollessa paikalla. 


Parr rise 


Als deze aardige ler er is, verveel je je nooit. 


Shamus the leprechaun 





This angry character drives a hard 
bargain but you'll need to meet his 
terms before you can complete the game. 


Le Garde-magasin. Vous aurez besoin de faire’ 
affaire avec ses prix! 













Der Kaufmann. Sie müssen wohl seine Preise 
zahlen! 


I Bottegaio. Dovrai pagare il suo prezzo! 
El tendero, Tendrás que pagar su precio! 








‘Tama vihainen hahmo picià lujasti puoliaan, 
mutta sinun on täytettäva hänen ehtonsa, ennen 
kuin voit suorittaa pelin loppuun. 


Denna arga figur ar hård i affärer, men du måste vita 
dig ännu hårdare för att kunna slutfora spelet 





Deze boosaardige figuur stelt harde voorwaarden, 
maar je moet eraan tegemoet komen, voordat je het 
spel kunt afmaken. 


The Shopkeeper 















A lonely Prince In search of true love. 


Prince Maladroit . A la recherche de l'amour, toujours 
aux mauvais endroits! 


Prinz Tapsig. Sucht nach Liebe, aber immer am falsch 
en Ort 


Ii Principe Goffo. Cerca l'amore in tutti | 
posd sbagliati! 


El Principe Torpe Buscando amor, en 
todos los lugares equivocados! 


Yksinainen prinssi etsimässa todellista 
rakkautta. 

En ensam prins på jakt efter 
äkta kärlek. 


Een eenzame prins, op zoek naar 
de ware liefde. 


Prince Clumsy 





Mean, evil and nasty. 
That's how his friends describe his good 
points. 


Cœur-noir le Pirate. Peut ètre soudoyé. 
mais ne jamais se fier à luit 



















Schwarzherz der Pirat. Kann bestochen 
werden, 

verdient aber keinerlei 
Vertrauen! 


ll Pirata Cuore Nero. 
Può essere corrono, ma 
mas fidarsi! 






El Pirata Perverso. Puede sor 
sobornado, pero nunca se pude 
confiar en èl 


Dei, paha ja hàijy 
Täten hänen ystävänsa kuvaavat 
hanen hyviá puoliaan 


"Blak, grym och otäck. 
Der ar så hans vänner beskriver 
hanı goda sidor 





Zeg boosaardig en gemeen 
t zeggen jn vrienden over sin WP N 
goede eigenschappen Blackheart the Pirate 
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FANTASTIC DIZZY 
has been produced by the CHAMELEON team 
BER 
EE EH Das Ober Tes Org Deg rogum Bia) 
E TES E fel here me uer ser nd e au) Darren Yeomans: Artist (Bb) 
oes Wiese Peper B] Men Sonde Fak (1612) ‘Mast Gray Music (8 bit} 
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